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Liite Nintendo-lehteen 6-7 / 1991 



Hyvä klubijäsen, 
Vihdoinkin on kesä! Olette varmaan uineetkin jo - ennen juhannusta vesi oli vielä niin 
kylmää, että oli vaikea heittää talviturkit pois. Mutta nyt aurinko paistaa ja Suomenkin 
vedet ovat lämmeneet, joten siitä vaan pärskimään! 

Nintendoko kesälaitumella? 
Nintendolla ei laiskotella kesälläkään. Julkaisemme uusia, mielenkiintoisia pelejä kuu- 
kausittain. Olet varmasti pelannut jo roolipelien kuningasta, Shadowgatea, ja Rad 
Gravity -peliä, jossa voit kulkea ylösalaisin. Seuraavaksi sinun kannattaa kokeilla 

I Nintendo World Cup -jalkapallopeliä, Barker Bill's Trick Shooting Zapper -peliä, jossa 
olet tivolissa eri ampumaradoilla. Tai uutta Jack Nicklaus Golf -peliä, joka Suomessa 

= ilmestyy ainoastaan vuokralle. Ohittamaton uutuus on Dr. Mario, jossa taistellaan 
ilkeitä viruksia vastaan. Tämän lehden ilmestyttyä voit myös lähteä keskiaikaiseen 
sotaan Defender of the Crown -pelin myötä, tai teroittaa aivosi Chessmaster -shakkipe- 
lin parissa. Älä unohda myöskään, että Chessmaster ja Dr. Mario julkaistaan myös Game 
Boy'M -versioina. Näiden lisäksi Game Boy" -pelisarjaan ilmestyy uusi huippupeli, 
Teenage Mutant Hero Turtles The Arcade Game, jossa riittää vauhtia ja jännitystä. Tästä 
lehdestä löydät kaikkein uusimpien pelien esittelyt, joten ensin lukemaan ja sitten 
pelaamaan! 

S Nintendo&-klubin jäsenet ovat myös saaneet rajun Game Boy'" -tarjouksen, joka 
kannattaa käyttää hyväksi - voit siis pelata Nintendoa myös ulkona auringossa ja esim. 
pitkillä automatkoilla. Ethän myöskään unohda Fanfaaria, Tietomaata, Puuhamaata ja 
Visulahtea, joissa kaikissa on Nintendo&-maailma. 

Lämmintä ja aurinkoista kesänjatkoa, 

Petteri 

Ethän unohda osallistua 

julistamaamme 

mahtavaan 
kilpailuun! 

Keksi lause, joka mielestäsi parhaiten kuvaa Nintendoa& sellaiselle henki- 
lölle, joka ei ennen ole pelannut Nintendoa& tai Game Boyta"M. Haemme 
erilaisia lauseita, eli sekä lyhyitä ja pitempiä, kuvaavia tai iskeviä virkkeitä. 
Otapa siis heti kynä käteesi ja ryhdy toimeen. Odotamme innolla keksintö- 
jäsi. Luvassa on mahtavia palkintoja! 

Kirjoita lauseet selvästi tekstaten joko kirjeeseen tai postikorttiin, ja lähetä 
se meille osoitteella 

Nintendo-lehti, Kilpailu 6-7/91, 

Särkiniementie 5 C, 00210 HELSINKI. 

Muista liittää lauseiden mukaan myös oma nimesi, osoitteesi sekä ikäsi. 
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Kommunikoi! 
On tärkeää olla yhteydessä joukkue-toverei 
hin, kun pelataan yhdessä muita vastaan 
Voitilmaista omat aikeesi joukkuetovereille- 
si, jolloin saatte parhaan otteen vastustajis- 

tanne. 

Valitse pelikenttä 

Jos pelaat peliä yksin tai kaksin, etvoi pelata kuin ruohokentällä. Mutta jos pelaatte 3-tai4-hengen peliä, 

voitte valita luseitaleri kenttätyyppejä 

Perinteinen maailmanmesta Pallo pysähtyy miltei saman 

ruuskenttä. Pallo liikkuu aikaisesti, kun se putoaa 

nopeiten ja si [sYVkdoF=hd A kentälle. Pomput ovat ma 

pehmeästi tällä kentällä MELTEN EET 

Betoniantaa pallolle hienon 

kimmoisuuden, jolloin pallo 

ntää todella pitkälle 

EPÄTASAINEN Ei ole helppoa pelata jalka 
miltei kitkatto 

malla kentällä 

Pallo kimpoaa pehmeästi ja 

lyhyesti, jolloin saat hyvän 
pelituntuman. 

Pelaajat kompastuvat usein 

tällä huonosti hoidetulla 
SSE M EMI SAISJIEM SAIN 

LellEN 



Suunnittele pelisi 
Ennen peliä päätät, miten ne tietokoneohjatut 

pelaajat, joita et itse ohjaa, käyttäytyvät peliti- 

lanteessa. Voit valita seuraavista: vastustaja 
pallo on, hyökkää itse tai syöttää p 

muulle pelaajalle, omat jo: 

itse tai syöttävät p 

sunopeu- 

okyky. Paljonko 

ENENSITEN IS 
MUKEIAKIIS EN 

kkueen pe- 

in otettava, 

yy Superpot- 

Kuinka hyvin keskinkertainen 

kenttäpelaaja on maalivahtina. 



Italia - määrätietoinen 

vastustaja 
Vain saksalaiset ovat italialaisia parempia, kun 
puhutaan valmiuksista kaikilla jalkapallopelin osa- 
alueilla. Italialaiset ovat vähintään yhtä nopeita 
kuin vastustajansa, ja he todella osaavat pysäyt- 
tää Superpotkun. Heillä on tosin hieman vaikeuk- 
sia saada oma Superpotkunsa onnistumaan. 

Voima 
Voima ja nopeus ovat Italian joukkueen 
suurimmat avut. Heidän yliotteensa 
johtuu kestävyydestä ja puristuksesta 
maalilinjan tuntumassa. He eivät ole yhtä 
salamannopeita kuin saksalaiset, mutta 
menestyvät vähintään yhtä hyvin, kun 
pelaajia ohjataan oikein. 

Juokse suoraan maalia kohti syöttämät- 
tä palloa ja ammu! 

Heikkoudet 

Jotta italialainen pelaaja onnistuisi Su- 
perpotkussaan, on hänen otettava 13 
askelta, eli aloitettava potku miltei ken- 
tän keskiviivalta. Siksi italialaiselle pe- 
laajalle sopii yleensä paremmin pyörö- 
potku. 

Italialaisen pelaajan on juostava miltei 
puoli kenttää, ennenkuin hän voi lau- 

kaista Superpotkun. 
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Joukkueen arvostelu 
Hyvä yleisjoukkue, ei suuria puutteita. 
Lyömättömiä voittajia oikeissa käsissä. 

Joukkueen kokoonpano 
Koska italialaiset ovat niin nopeita; hei- 
dän ei tarvitse syöttää koko ajan. Anna 
myös joukkuetovereidesi kuljettaa pal- 
loa ja laukaista se. Varmista, että maali- 
vahti pysyy paikoillaan. Vaikka nämä 
spagetti-intoilijat ovatkin hyvä joukkue, 
kannattaa sinun ohjata heidän peliään 
hieman konservatiivisin ottein. 

varmista, että 
maalivahti pysyt- 
telee maalin tun- 
tumassa. Hän on 
usein heikoin 
lenkki ketjussasi. 



Ranska - todellinen haaste 
Ranskalaiset ovat kaikenkaikkiaan hieman hei- 
kompia kuin vastustajansa. He eivät ole kovin 
nopeita eivätkä voimakkaita. Tämän joukkueen 
ohjaaminen vaatii hyvää pelitaitoa. 

Voima 

Kun pyörö-potku ei enää tehoa, on suuri 
lohtu, ettei ranskalaisten tarvitse ottaa 
montakaan askelta Superpotkua varten. 

Joukkueen arvostelu 
Ei mikään hääppönen joukkue. 

Joukkueen kokoonpano 

Ranskalaisten on syötettävä pallo usein; 
koska he ovat heikkoja pelaajia. Jos he 
kuljettavat palloa liian kauan, heidät 
taklataan ja pallo viedään heiltä. Varo 
taklaamasta vastustajia, koska muuten 

voimasi hupenevat. Maalivahdin on py- 
syttävä maalialueella. 

Sinun ei tarvitse kuljettaa palloa kuin 
viisi askelta, niin pystyt mahtavaan Su- 
perpotkuun. 

Heikkoudet 

Pelaajat ovat oikeastaan aika taitamat- 
tomia. Ranskalaisten huonoin puoli on 
heikot voimat. Ei tarvita kuin muutama 
taklaus, niin ranskalainen pelaaja ma- 

kaa jo maassa - lopullisesti. 

Use dribble 

Pidät palion itselläsi syöttämällä mah- Tämän joukkueen pelaajat väsyvät erit- 
dollisimman usein. täin helposti. 



Saksa - voimakas yliote 
Saksalaiset ovat parhaita kaikessa muussa paitsi 
nopeudessa. Tämä on hyvä aloittelijan joukkue, 

koska sillä on kestävät pelaajat ja hyvä puolustus. 

10 70 5 60% 

Joukkueen arvostelu . 

Voima Ilmeisesti paras joukkue. Sopii loistavasti 
vasta-alkajille. 

Pallo ei ole saksalaisten puolustualueella 
kovinkaan usein. Ja kun se on siellä, se ei 
todennäköisesii kuitenkaan päädy sak- 
salaisten maaliin. Saksalaiset ovat nimit- 
täin erittäin vahvoja ja kestäviä. 

Joukkueen kokoonpano 
Ei ole oikeastaan mitään syytä syöttää 
palloa saksalaisten pelaajien kesken. 
Vaikka osa muista joukkueista on yhtä 
nopeita, voi pallon menettänyt saksalai- 
nen pelaaja aina ottaa pallon takaisin, 
koska hän on suuri ja voimakas. Jos halu- 

Saksalaisilla on selvä yliote taklauksissa. atkentälle ylimääräisen miehen, voitaina 
silloin tällöin siirtää maalivahtisi kentäl- 
le. Tämän joukkueen kaikki pelaajat ovat 
hyviä maalivahteja. 

Heikkoudet 

Saksalaisilla ei ole muitaheikkouksia kuin 
nopeus. Eivätkä he oikeastaan ole hi- 
taampia kuin italialaiset, mutta he ovat 
keskimäärin suurempia kuin muiden 
joukkueiden pelaajat, ja siksi pienet 
nopeat pelaajat pystyvät viemään pallon 
heiltä. 

Vastustajan on 
taisteltava ko- i 
vaa murtaak- 
seen tämän 
muurin. Saksan 
vahva puolus- 

Saksalaiset ei- 
vät ole tunnet- 
tuja nopeudes- 
taan, mutta he 
pystyvät aina tus. murtaa 
saamaan pal- myös yli puolet 
lon takaisin Superpotkuis- 
haltuunsa. ta. 
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Taidot vievät voittoon 
Jalkapallo on peli, joka vaatii taktiikkaa ja tark- 
kuutta. Tässä sinulle muutama vihje, joiden avulla 
menestyt tässä maailman suosituimmassa urhei- 
lulajissa. 

Kulmapotkut 
Välillä vastustajasi potkaisee 
pallon ulos omasta päädys- a E K i 
tään. Tällöin sinulla on x v 
mahtava mahdollisuus teh- Valmistele potkusi asetta- 
dä upea maali. malla pelaaja maalin eteen. 

Syöttöpeli 
Jos joukkueesi on hidas, on sinulla mahdollisuus viedä pallo 
vastustajan maalialueelle syöttöpelin avulla. Tällöin vastus- 
tajan on vaikeampi päästä palloon käsiksi. Kaksi pelaajaa 
juoksee kenttää pitkin rinnakkain, ja syöttää pallon heti 
toiselle pelaajalle, kun on saanut sen haltuunsa. Jos menet- 
telet näin, ei vastustaja ikinä pääse palloon käsiksi. Tämä 
keino on erityisen hyödyllinen hitaille joukkueille. 

Juokse kuvan osoittamalla 
etäisyydellä oman joukku- keleen jäljessä, jos käytät 

een pelaajan vieressä pitkin tätä tekniikkaa. 

kenttää. 

Vastustajasi pysyy aina as- 

Toimituksen arvostelu 
Tämä on hyvä ja vaikea peli! Tässä pelissä on todella paljon vaih- 
toehtoja, vasta-alkajan on jopa vaikea muistaa kaikkea. Vasta- 
alkajan on hyvä valita Saksa joukkueekseen. Keskity ensin jalkapal- 
loiluun, ja kun osaat pelata, voit muuttaa kenttätyyppiä ja muita 
valintojasi. Maltti on valttia tässäkin pelissä! 

Kannattaa merkitä tarroilla mikä käsiohjain kuuluu kenellekin 
ruudussa näkyvälle pelaajalle. Pelaajat eivät ole kovin kauniita 
(tämä ei ole mikään miesten missikilpailu). He ovat hyvin ilmekkäitä 
kun he taklaavat, potkaisevat ja kun heidät itse taklataan. Tämä on 
hieno peli, jossa on tarpeeksi vaihtoehtoja pelaajien (1-4) lukumää- 
rästä riippumatta. Yhdessä Super Off Road -pelin kanssa tämä 
kuuluu jokaisen NESSatellite'"' -lisälaitteen omistajan pelivaras- 
toon. 

Heitto keskellä olevalle pe- 
laajalle, joka suorittaa pyö- 
rö-potkun, ja saa pallon 
suoraan maaliin. 

ide nässto 0 STA 



Zelda 1 r 
Miten pääsen Kuoleman vuorten takana oleviin kaupunkeihin? Ovatko i 
lautta ja tikapuut siellä? ; 
"Aloittelija" 
Kuoleman vuorten taakse ei pääse. Lautta on 3. labyrintissa ja ' 
tikapuut ovat 4. labyrintissa. 

O 053 " Miten pääsee sokkelopalatsin ison vihollisen ohi? 
Juuso Kymäläinen, Oulu 
Käytä reflect -loitsua, niin selvität pulmasi. 

Miten päihitän helkkarinkoiran? Shadowgate 

Vihäinen koira ei päästä sinua ohi, ennenkuin * Tielläni on käärme. Mitä teen? 
heität mystisen veden sen päälle. 

j EAN OITIS Tämä inhottava, luikerteleva matelija odottaa 
sinua, kun olet toisen juomauutteen avulla ylittä- 
nyt hataran sillan kevein askelin. Tarvitset Sauvan 
selviytyäksesi käärmeestä. Sauva on syvällä linnan 
uumenissa. 

Avaa observatoriossa oleva tähtikartta, niin löy- 
dät tangon. 

Aseta tanko parveekkeen seinässä juhla-aulan lä- 
hellä olevaan reikään, niin parvekkeen lattiasta il- 
mestyy sininen käsi. 

kUalNosta kivi irti lattiasta, niin löydät veden. Älä 
Unohda ottaa torvea mukaasi, kun koiran taltutet- 
tuasilähdet ylös linnan torniin. 

Tällä kädellä on sauva, jota käytät käärmettä vas- 
taan. 
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Shadowgate 
Mitä teen kuninkaan valtaistuimen luona? 

Nykyisin valtaistuimella istuu ainoastaan kunin- 
kaan luuranko. Kuninkaalla on kuitenkin vielä 
yksi salaisuus. Jos asetat valtikan kuninkaan kä- 
teen, eräs seinä avautuu ja näet sormuksen muo- 
toisen aukon. Sormus on hallussasi, jos soitit hui- 
lua siinä huoneessa, josta löysit huilun. Aseta sor- 
mus aukkoon, niin uusi, piilossa ollut käytävä 
avautuu eteesi. 

T.M.H.T. 
Miten selvitän T.M.H.T. -pelin kolmannen tason? 

T.M.H.T. -pelin kolmas taso, jossa sinun on pelas- 
tettava kidanapattu Splinter, on eräs pelin vai- 
keimmista tasoista. Aja juhlavaunu vasempaan 
ylänurkkaan ja taistele tiesi rakennuksen läpi. 
Kerää samalla ohjuksia. Lähde rakennuksesta ja 
mene uudelleen sisälle, kunnes olet kerännyt. 30 
ohjusta. Aja nyt vaunu vasempaan alanurkkaan ja 
mene siellä oleviin rakennuksiin keräämään loit- 
suja (scrolls) ja köysiä. Näistä on sinulle paljon 
hyötyä tulevaisuudessa. Yritä kerätä 99 loitsua ja 
köyttä kullekin kilpikselle. Jos joku kilpiksistäsi 
vangitaan, voit ylittää oikealla olevan sillan ja 
mennä rakennuksiin sisään pelastamaan hänet. 
Kun sinulla nyt on tarpeeksi loitsuja varastossasi, 
ajat vaunusi alueen alaosaa pitkin niin pitkälle 
oikealle kuin pääset. Aja hieman vasempaan, niin 
löydät viemäreiden sisäänkäynnin. Nyt on vaike- 
aa: Käytä loitsuja puhdistaaksesi lähialueesi ja 
hyppää varovasti aukkojen yli. Hyvä ote on todella 
tärkeä. Kun saavut jälleen ulos menet seuraavan 
rakennuksen luo ja kiipeät katolle. Täällä tapaat 
Meca Turtlen. Päihitä ensin Meca Turtle ja vapau- 
ta sitten Splinter. Käytä apunasi kunnon loitsu- 
hyökkäystä. Jatka sitten Shredderin etsintää. 

Metal Gear 
1. Miten saan Metal Gear -pelissä kortin numero 
kolme? 

2. Miten pääsen sokkelon läpi? 

3. Miten pystyn räjäyttämään ensimmäisen tan- 
kin, joka on sokkelon lähellä (millä aseella)? 
Mika Sirviö 

1. Jättäydy ensimmäisessä talossa vangiksi. Vanki- 
lasta löydät muutakin tarpeellista tavaraa kuin 
kortin numero 3. 

2. Paina kolme kertaa vasemmalle, kolme kertaa 
ylös ja uudelleen kolme kertaa vasemmalle. 

3. Käytä miinoja hyväksesi. 

Duck Tales 
1. Missä Heimo Huima on Transsylvaniassa? 

2. Kuinka päihitetään alueiden lopussa olevat 
vartijat? 
Aki Kuusisto 

1. Heimo Huima ei ole ollenkaan Transsylvaniassa. 
Heimo Huima ei esiinny kaikissa maailmoissa. 

2. Selvitä vartijan heikot puolet ja käytä pogo- 

hyppyä. 

Missä on maan uumenissa ollut suuri timantti ja In- 
kakuninkaan valtikka? Minkä arvoisia ne ovat? 
Jäsen 031294 

Suuri timantti löytyy ensimmäisen kerroksen va- 
semmasta laidasta. Inkakuninkaan valtikka on 
ylhäällä vasemmalla. Esineet ovat 1 miljoonan 
dollarin arvoisia. 

Goonies 2 
Onko harppuunaan jokin koodi? Mikä? 
Mikko Paajanen 

Harppuuna tulee automaattisesti sukelluspuvun 
mukana, joten sitä varten ei tarvitse koodia. 

Super Mario Land 
Olen päässyt Super Mario Land -pelissä Tatangan 
luo, mutta en pysty tuhoamaan häntä. Pitäisikö 
minun tehdä jotain erikoista? 
”Tatangan tuho” 

Ei sinun tarvitse tehdä mitään erikoista; ammut 

vaan niin kauan kunnes olet tuhonnut hänet. Älä 
hätäile. 

Metroid 
Olisiko Metroidiin joku hyvä koodi? 
Kukku 

Paras Metroidin koodi on JUSTIN BAILEY. Onnea 
matkaan! 

Probotector 
Onko Probotectoriin joku hyvä koodi? 
"Probotector” 

Paina pelin nimiruudussa 2 kertaa ylös, 2 kertaa 
alas, vasen, oikea, vasen, oikea, B-nappi, A-nappi 
ja Start. 
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On vuosi 2029..New Yorkin kaupunkia hallitsee ilkeä keisari, Garuda: Ninja-sisarukset 
Hayate ja Ladu Kaedejlaitetaan asialle. Tämä on viimeinen yritys poistaa rikollisuus 
ja tuhota Garuda 

Täällä tarvitaan aitoja 

Ninja-sotureita! 
Vaikka käsissämme onkin maail- 
man modernein tekniikka, tarvi- 
taan tätä tehtävää varten Ninja- 
sotureita; joilla on tuhatvuotiset 
taidot käsissään. Tehokkaiden 
aseidensa ja näkymättömyyden 
avulla he pystyvät suorittamaan [< 
sellaisia tehtäviä, joissa mikään ? 
muu joukko ei onnistu. Kusarigama toiminnassa 

Toimintaa 

Blue Shadow on aito toiminta- 
peli, jossa vaaditaan 'hyvää sor- 
mituntumaa ja salamannopeita 
päätöksiä. Pelissä ei ole sokkeloi- 
ta eikä peliä hidastavaa aartee- 
netsintää, vaan se on toimintaa 
täynnä! [- 

Kunkin tason lopussa on suuri ja 
haavoittumattoman tuntuinen 
pomo. Useimmiten, riittää, että 
seuraat pomon; liikkeitä, niin 

löydät. sen heikon kohdan ja 
Aseet hyvän hetken hyökätä. kaikin 

voimin 

Ups, ei onnistu! 

Mustiin pukeutuneet sisarukset 
lähtevät New Yorkin laitamille, 

varusteinaan tavanomaiset Nin- 
ja-aseet; Katana (pienetmiekat), : 
Shuriken (heittotähdet) ja Kusa- | X 

rigama (sauva ja ketju). Ei kuu- 
losta kovin suurelta varastolta, 
mutta Ninja ei tarvitse niin pal- y + 
joa. Hän suoriutuu tehtävästään = 
muutenkin. 

Annosheittotähtiä tehoaa tässäkoh 

taa 



Valitse vastustajasi t. 21000800? 
Voit pelata yksin aikaa vastaan, kierros kierrokselta paremmin 1:11 MNIIaIIMtettessIvatlats 
ajavaa tietokonepelaajaa vastaan tai liittää laitteesi Video Link'" "15 4Relmyulkaisijammumtenao: i 
-kaapelin avulla ystäväsi laitteeseen ja pelata häntä vastaan. 40; NNINN upäivä: kesäkuun JN 
Vauhtia riittää, oli valintasi mikä tahansa! N jonpu TU 

E ph L Per 
Pelaajien Ikm:! tai nett 

Power Up Jatkomahdoiitmn as .*— 
Nitron oikea käyttö on Motocross Maniacs -pelin A ja O. Alussa Salasana: ei 

MW — käyttämälläsinitrollaet pitkälle pötki. Kerää kaikki radalta löytä- R. — VideoLink: kyllä 
mäsi nitro. Usein tarvitset nitroa päästäksesi sellaisiin silmukkoi- » 0, 
hin, joista kaita UsSä erilaisia Power-Up RISIIKKSNA 

Y 

Radat A. i Beg: 
, ä Voit valita 8 eri rataa ja 3 eri tasoa. Alempien tasojen ensimmäiset 8 POET TANN 

K radat ovat tietenkin helppoja. Kolmannen tason viimeiset radat 

ovat kaikkea muuta kuin helppoja 

3 un WS 1. 
aN 10 JP PAADM 107. äs SÄ 

Toimituksen arvostelu Nes 
Tämä on hauskaa! Kura roiskuu ja vauhtia riittää. Opi annostele- N () 

maan voimasi oikein, niin pääset pitkälle. Tämä peli on erityisen 
N . : % 4 a A 

hauska silloin, kun pelaajia on kaksi. GPAMKka Pata Tyne Vanda | 
ääni — vuus NE hait : 
x, 5. mä R < e. 



Jack Nicklaus tarjoaa sinulle ja ystävillesi mahdollisuuden pelata hänen kanssaan 
18:lla maailman parhaimmalla radalla. Jack Nicklaus on itse valinnut tämän pelin 
radat ja sijoittanut ne samalle kentälle. 

PLAS AOLO LEAN L 

Mahdollinen mahdoton kierros 
Oletko kenties pelannut Pebble Beachin 8. reiän, 
St Andrewsin 14. reiän, Rivieran 10. reiän tai Bal- 
tusrolin 4. reiän saman kierroksen aikana. No et 
tietenkään. Todellisuudessa tämä onkin täysin 
mahdotonta. Mutta kuten niin monesti ennenkin, 
Nintendo mahdollistaa sen mikä todellisuudessa 
on mahdotonta. Palcom on antanut itse mestarin, 
Jack Nicklauksen, valita 18 suosikkirataansa tähän 
peliin. Hän on valinnut radat kaikista muista 
maailman radoista vaikeusasteen, kauneuden ja 
ainutlaatuisuuden perusteella. 

Skins tai Stroke? 
Voit valita pelaatko Skins vai Stroke -peliä. Skins 
pelissä radan voittaja saa tietyn rahasumman. 
Ensimmäiset 6 reikää ovat jopa 1.000 dollarin 
arvoisia. Seuraavat 6 reikää ovat 2.000 dollarin 
arvoisia ja viimeiset 6 reikää 3.000 dollarin arvoi- 
sia. Jos jokin rata päättyy tasapeliin, siirtyy palkin- 
tosumma jaettavaksi seuraavalle radalle. Yhdessä 
vaiheessa huippupelaaja Gary Player saattoi saada 
170.000 dollaria, jos hänen hieman yli metrin pitui- 
nen puttauksensa onnistuisi. 

Stroke -pelissä tavoitteenasi on lyödä kaikki 18 
rataa mahdollisimman vähillä lyönneillä. Tämä 

Toimituksen arvostelu 
Jack Nicklaus Golf on suunniteltu kaikille golf-hulluille. Nyt sinulla on 
mahdollisuus toteuttaa unelmasi: saat pelata miltei kaikilla maailman 
parhailla radoilla. Tämä on asia, joka todellisuudessa ei varmaan 
koskaan toteudu. Joten vuokraa kasetti, aseta se keskusyksikköösi ja 
unelmien viedä sinut mukanaan maailman parhaiden golfareiden 
pariin! 
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Haasta Jack Nicklaus 
Voit pelata joko ystäviesi kanssa tai heitä vastaan, 
tai haastaa jonkun tietokoneistetuista vastustajis- 
ta, joista kukin muistuttaa jotakin tunnettua tai 
tuntematonta golfaajaa. 

peli eroaa Match Playsta, koska Match Playn tar- 
koituksena on voittaa mahdollisimman montaa 
rataa ja kaikki pelissä olevat ovat tavallaan vastus- 
tajiasi. Stroke -pelissä taas itse rata on pahin vas- 
tustajasi. Aseta pallosi oikein, tähtää ja lyö. Äläkä 
ajattelekaan kaikkia paineita, joita sinulla on. 



Chipit ja Bitit 

Olemme aiemmin puhuneet 
RAM-muistista ja NES -kaseteissa 
olevista MMC-chipeistä. Nyt su- 
kellamme hieman syvemmälle 
chipien viidakkoon. 

Meidän täytty heti alussa tunnus- 
taa edellisessä artikkelissa teke- 
mämme virhe. NES-kasettien 
muistia ei lasketa megabyteissa 
vaan MEGABlTeinä. Yksi mega- 
byte on 1024 kilobytea. Yksi 
megabit on 1/8 megabyte. Siis 
128 kilobytea. Mega Man 3 -peli, 
joka ilmestynee vuodenvaihtees- 
sa 1991-1992, sisältää 2 megabi- 
tin pelitapahtumamuistin ja 1 
megabitin muistin hahmojen eri 
asentojen esittämistä varten. 

Bank switching 

Alussa kussakin NES-pelissä oli 256 
kilobyten (Kb) pelimuisti ja 64 
Kb:n hahmomuisti. Muuta ei 
muistiin mahtunut. Sitten keksit- 
tiin bank switching. Se toimiisillä 
tavalla, että kun pääset pelissä 
kohtaan, jossa muisti loppuu, siir- 

tyy peli automaattisesti toiseen, 
samankokoiseen muistiin. Jos 
haluat kulkea peliä taaksepäin, 
siirtyy peli takaisin ensimmäiseen 
muistiin. 

MMC -chip 
MMC -chipin avulla tämä kaikki 
kehittyi entisestään. MMC-chipit 
toimivat nk. loogisten porttien 
avulla, jolloin ohjelman ajo käyt- 
tää eri muisteja riippuen siitä, 
mitä pelissä tapahtuu. Loogises- 
sa portissa on kaksi eri arvoa, O ja 
1. Nämä ovat kuin päällä/pois 
päältä -toimintoja. Jos menet 
putkesta alas Super Mario Bros. 3 
-pelissä, on putken looginen 
portti -1 ja MMC-chipi vaihtaa 
ohjelman ajon siihen muistiin, 
jossa on kaikki uuden paikan toi- 
minnot. 

Uudet sukupolvet 
Ensimmäinen MMC-chip on edel- 
leen kaikkein suosituin. Sen nimi 
on MMC 1, ja sitä on käytetty 
mm. sellaisissa klassikkopeleissä 

kuin Zelda ja Metroid. Metroi- 
dissa voit MMC 1 -chipin avulla 
rullata näyttöä moneen eri suun- 
taan. Loogisten porttien avulla 
voi peli vaihdella monen moni- 
mutkaisen maailman välillä. 

Tähän päivään mennessä on 

suunniteltu ainoastaan 1 peli, 

jossa on MMC 2 -chipi. Se on 
Punch Out -peli. Tässä pelissä on 
ainutlaatuista vastustajien suuri 
koko ja että todella näet heidän 
kasvojensa ilmeet sekä jalkojen 
ja nyrkkien kummalliset liikkeet. 
Sitäpaitsi peli on monimuotoi- 
nen; vaihtelu vie paljon muistiti- 
laa. 

Super Mario Bros. 3 ja Mega Man 

3 -peleissä on MMC 3 -niminen 
chipi. Tämän chipin avulla aikaan- 
saadaan splitscreen scroll eli ruu- 
dun yläosa, jossa Mario on, rul- 
laa eteenpäin, kun taas ruudun 

alaosa, jossa mm. henkien luku- 
määrä näkyy, pysyy paikoillaan. 
MMC 3 -chipin avulla voi nähdä 

a) 

esim. Akt MaA 
Itäpäin. Tätä toimintoa käy- 

tetään mm. NES Play Action -pe- 
lissä, joka on amerikkalaista jal- 
kapalloa. 

Kaikkein uusin keksintö on MMC 
5, joka mahdollistaa kaksinker- 

taisen määrän värinäyttöä enti- 

seen verrattuna. Tämä chipi hoi- 
taa suurimman osan prosessorin 
normaalitoiminnoista. Aikaisem- 
min ruudussa oli neljä eri väriä 
nk. grafiikkablokeissa. MMC 5 - 
chipin avulla tämä sama blokki 
vie vain neljänneksen vanhan 
grafiikkablokin viemästä tilasta. 
Näin saadaan 16 eri väriä entisen 
kokoiseen blokkiin. Kuva on 
huomattavasti tarkempi ja pelin 
yksityiskohdat tulevat paremmin 
esiin. Ensimmäinen peli, jossa tätä 

chipiä hyödynnetään, on Castle- 
vania 3. Toinen MMC 5 -chipin 
etu on parannettu pattereiden 
muisti, jolloin sinun ei aina edes 

O 
arvitse muistaa tallentaa peliä 

jatkaaksesi sitä samasta kohdasta 
seuraavalla kerralla. Peli muistaa 
kaikki saavutuksesi vaikka vain 
painaisit POWER -nappiasammut- 
taaksesi pelin. MMC 5 -chipin 
avulla aikaansaadaan myös osa- 
rullaus siistimmällä ja tehokkaam- 
malla tavalla kuin ennen. 

Nor- 
maali 
väri- 
alue 
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Chessmaster on Nintendon ensimmäinen ja paras shak- 
kipeli. Pelissä on 16 eri vaikeusastetta ja paljon eri pe- 
limahdollisuuksia nappuloiden asetuksesta pelitoimin- 

Ota haaste vastaan 
Sekä aloittelijat että mestarita- 

| k son pelaajat kohtaavat paljon 
haasteita Nintendon Chessmaster 

S v -pelissä. Voit opetella kehittynei- 
tä peliasetelmia ja selviytyä tun- 
netuista hankalista tilanteista. 
Chessmaster -peliä voit pelata 

joko yksin tai ystävääsi vastaan. 

Myös aloittelijoille 
Chessmaster tarjoaa aloittelijoil- 
le ja tottumattomille pelaajille 
tilaisuuden opetella shakkia. Ko- 
ne näyttää jokaisen nappulan 
kaikki siirtomahdollisuudet. Se 
esittelee myös nappuloiden hy- 
vät puolet ja käyttömahdollisuu- 
det. 

- 

- -—- — -—- ”- — — 

Hevonen siirtyy L-kir- 
jaimen muotoisesti 
mihin tahansa suun- 

taan. Ensin kaksi as- 
kelta pysty- tai vaa- 
kasuoraan ja sitten 
yhden askeleen joko 
oikealle tai vasem- 
malle, 90* kulmassa. 

On — = s- 

n 000 . 
n 00 

Nappulat 

Lähetti siirtyy halu- 
amasi määrän ruutu- 

ja vinottain eteen-tai 
taaksepäin. 

toihin. Tämä peli sopii niin aloittelijoile kuin mestareil- ( 
lekin. a 

Voit joko itse aloittaa tai i 

anna vastustajasi tehdä en- 

simmäinen siirto. 

THE CHES3MASTER 

Valitse pelikentän tyyppi 

ennen pelin aloittamista 

| Tornisiirtyy vaaka- ja 
pystysuoraan halua- 
masi ruutumäärän 7 C: / 

Moukka siirtyy ker- 

ralla yhden askeleen 
eteenpäin ja syö vi- e 

nosti eteenpäin. n 

(* "J 
[a J | 

KS) c=, i 

Kuningas siirtyy myös 

kaikkiin suuntiin, 

mutta ainoastaan yh- 
den askeleen kerral- 
laan. Suojaa kunin- 

gasta hyvin. Muuten 

häviät pelin 

Kuningatar on voi- 

makkain pelinappu- 

la. Se siirtyy suoravii- 

vaisesti kaikkiin suun- 
tiin (eli kaikkien 

muiden nappuloiden 
siirrot paitsi hevo- 

sen) 



LUT MKLTTYTTSYTITÖ 

vassnastän PXävä SS? 3 Ahh en human PÄ 
8 nien Takebalkskupiäy Hbde TMI ira mätä 

Jospelaat Chessmasteria vastaan 

voit itse ohjata tietokoneen tai- 
toja. Voit valita montako avaus- 

strategiaa se saa kirjastostaan 

käyttöönsä, kuinka pitkä mietti- 

virheistään (ja myös sinun vir- 
heistäsi). 

Pääset suurmestariksi 
j Chessmaster -pelin hienoudet auttavat sinua hiomaan omia shakki- 

taitojasi ilman että sinun tarvitsee kuluttaa useita tunteja ja päiviä 
elävän vastustajan kanssa pelaamiseen. Voit asettaa nappulat tun- 

J nettujen pelien mukaisesti, perua siirtosi ja oppia omista virheistäsi. 

Aloita suoraan shakkitilanteesta ja anna Chessmasterin ehdottaa 
sinulle parasta siirtoa. 

Toimituksen arvostelu 
j Tämä pelion tervetullutta vaihtelua myös niille nuoremmille pelaa- 

jille, jotka on hemmoteltu piloille toiminta-, seikkailu- ja urheilupe- 
leillä. Nuori oppii keskittymään ja ajattelemaan loogisesti. Erityisen 

j hyvin peli sopii sinulle, joka pidät shakista, ja haluat pelata erän 
silloin tällöin. Chessmaster -pelissä on sitäpaitsi ominaisuuksia, joita 
et saavuta normaalissa shakissa. Peli on suunniteltu sekä aloitteli- 
joille että mestaripelaajille, joten siitä löytyy aina uutta ja mielen- 
kiintoista. Chessmaster pelaa huomattavasti paremmin kuin useim- 

mat muut shakkitietokoneet. Se on sen lisäksi kätevä seuralainen, 

eivätkä nappulat lennä laudalta pois. Todella tervetullut uusi peli- 
tyyppi Nintendo% -valikoimiin. 

Opettelutoiminnossa Chess- 
master näyttää osoittamasi 
pelinappulan kaikki mah- 
dolliset siirrot. v 

än a 4 Katso edellisiä siirtojasi ja & 
misaika sillä on ja josse saa oppia opi virheistäsi. 

Hienoudet 
Tietysti Chessmaster -pelissä pys- 
tyy myös linnoittautumaan Vv 
(kuningas ja torni vaihtavat paik- 
kaa) sekä korottamisen (mouk- 
ka, joka on kulkenut koko peli- 

kentän poikki, voidaan vaihtaa 

kuningattareksi tai mihin tahan- 
sa muuhun pelinappulaan paitsi 
kuninkaaseen). 

- eu 

esaernasssa 



TODO ROOS 

Tri Mariolla on 

oikeat lääkkeet! 

sisältö 
Nimi : Dr. Mario 
Julkaisija: Nintendo 
Julkaisupäivä: heinä- 
elokuun vaihde 

Ent. 
ärjestä väri 

elaajien Ikm: 1 tai 

aka 
Jatkomahdollisuus: 
on 
Salasana: ei 

Tri Mario on juurilaittanutneljä 
keltaista yhteen riviin niin, että 
ne katoavat. 

Tri Marioheittää erivärisiä pillereitä purkkiin. Sinun on ohjattava niitä niin, että neljä yksikköä pillereitä 
ja/tai viruksia asettuu samaan riviin niin, että ne häviävät. Nämä rivit voivat olla joko vaaka- tai 
pystysuoria. Koska useimmat pillerit ovat kaksivärisiä, on sinun harkittava tarkaan niiden asettelu. Jos 
tämä peli mielestäsi muistuttaa Tetristä, saatat olla oikeilla jäljillä. Mutta Nintendo on lisännyt ainakin 
yhden lisäelementin: värin. 



Pillereiden ohjaaminen 
Aivan kuten Tetriksessäkin voit pyörittää pillerei- 
tä niin, että asettuvat paikoilleen haluamallasi 

tavalla. Pilleri voi alla olevan kuvan mukaisesti 
olla neljässä eri asennossa: 

Valitse oma erikoisuutesi 
Vaikeuttaaksemme peliä saat valita monella 

ko viruksella aloitat. 

Voit myös säätää 
Marion pillereiden 

heittovauhtia. Saat 

valita mieleisesi 

musiikin. Peli on hel- 
pointa aloittaa ilman 

mitään musiikkia. 

1 PLAYER GAME 

VIRUS Levei 
"3 z POIHUNN 2000) 

SPEED 

33 

"ED mr 1P 10W 

(MUSIC TYPE 

FEVER] cH1L or 

Säädä ”sairauden” vaikeus 

M|[SSROS! 
los]oc! 

Tuplasti hankalampaa 
Jos onnistut tuhoamaan kaksi 
neljän yksikön riviä samanaikai- 
sesti, putoaa vastustajan näyttö- 
ruutuun kaksi ylimääräistä pille- 
riä ilman, että vastustajasi pystyy 
tekemään niille mitään. Nämä 
pillerit saattavat tehdä tuhoisaa 
jälkeä kriittisissä tilanteissa. 

Toimituksen arvostelu 

kolme r 

Jos pidät Tetriksestä niin pidät myös Dr. Mariosta. Tämä peli on ns. 
uuden sukupolven Tetris. Dr. Mario aiheuttaa vähintään yhtä paljon 
riippuvuutta. Tämä peli ilmestyy myös Game Boy" -versiona eli ellet 
halua ostaa kumpaakin peliä, on sinun mietittävä tarkkaan, kumman 
haluat. Dr. Mario sopii kaikenikäisille ja -tasoisille pelaajille. Tämän 
pelin seurassa vietät monta hauskaa hetkeä. 

Strategista pillereiden pyörittelyä 
Kun saat neljä samanväristä yksikköä riviin, pois- 
tuu tämä rivi tehden tilaa uusille pillereille, jotka 
nyt vapauduttuaan kadonneista pillereistä puto- 
avat uuteen kohtaan. Jos näm putoavat pillerit 
muodostavat uuden neljän yksikön rivin, saat 
kaksinkertaisen pistemäärän. Jos suunnittelet 
oikein hyvin tai sinulla on paljon onnea, voit 
saada jopa 3 yksiköä katoamaan samanaikaisesti. 
Harkitse tarkkaan, mihin kohtaan asetat pillerin. 
Se osa pilleristä, joka jää jäljelle toisen osan kadot- 
tua, on myös saatava asettumaan oikealle paikal- 
leen, ettei purkki täyttyisi pillerinpuolikkaista. 

Onnistutko hävittämään 
a 

samanaikaisesti? 
Jos onnistut hävittämään kolme 

jän yksikön riviä samanaikai- 
sesti, putoaa vastustajan ruutuu 
kolme ylimääräistä pilleriä. Nyt 
hän joutuu todelliseen liemeen. 

Tässä sinulle esimerkki yksinkertaisimmasta kahdesta 
yht'aikaisesta neljän yksikön kuurista. 

Mitä useampi lääkäri 
sitä vaikeampi kuuri? 
Aivan kuten Dr Mario -pelin 
Game Boy!" -versiotakin, voit 
pelata tätä peliä ystävääsi 
vastaan. Taistele samantasoi 
sen lääkärin kanssa, niin pää- 
set lääkäreiden jurulehtien 
palstoille! Jos onnistut hävit- 
tämään ruudustasi kaksi yk- 
sikköä kerrallan, ilmestyy 
vastapelaajasi ruutuun yli- 
määräisä paloja, jotka saat- 
tavat tuottaa hänelle ongel- 
mia. 

Kolme 
kruunua Ev A 
päihittää 
kaikki. 



Tervetuloa panssaroitujen ritarien ja kauniiden neito- 
jen maailmaan. Miekkataistelujen, ovelien piiritysten ja 
turnajaisvoittojen avulla juuri sinä voit voittaa sekä 
prinsessan että puolet valtakuntaa! 

Englanti vuonna 1149 jKr. 
Ennen niin loistelias Englanti on sirpaleina monen sisällissotavuoden jälkeen. 

Tämän lisäksi kansan moraali on pohjalukemissa. Kerran niin vehreät kukku- 

lat ovat nyt ritarien ja sotureiden veren tahrimia. Nyt tarvitaan vahvaa 

johtajaa, joka pystyy yhdistämään kansan. Monet havittelevat tätä paikkaa. 
Sinä olet eräs heistä. Mutta ei riitä, että olet hyvä johtaja - Defender of the 
Crown -pelissä sinun on myös osallistuttava turnauksiin, joissa tarvitaan 

taistelu- ja ratsastustaitoa. 

Kartasta näet pirstaleina olevan Englannin; rajat 
kulkevat eri läänitysherrojen mukaisesti. Ruudus- 
sa olevassa kartasta näet myös linnat ja varuskun- 

nat ja kuka hallitsee mitäkin maata. Siniset ovat 

sakseja, oranssit normanneja ja oma maasi on 
merkitty valkoisella orilla ratsastavalla ritarilla. 

Kun et ole sotimassa, voit hakea neuvoja Sher- 
woodin Robinilta ja hänen rohkeilta joukoiltaan, 
tai pelastaa jonki linnan tornissa vankina olevan 

kauniin neidon. Mutta varo ettei oma linnasi 
joudu toisten kunnianhimoisten herrojen hyök- 

käyksen kohteeksi. 

Turnajaiset 
Voit osallistua mahtaviin turnajaisiin tai jopa itse 
järjestää ne. Jos itse järjestät turnajaiset, saat siitä 

rahaa, joilla voit ostaa armeijoita ja aseita. Kun 
itse osallistut turnajaisiin, on sinun tähdättävä 

miekkasi oikein, ettei sinua lävistetä ja ettet pu- 

toa ratsailta. 



omaa. & 

Faxanadu 

On tärkeää, että keskustelet ainakin kerran 
kaikkien tapaamiesi henkilöiden kanssa. Jos- 
kus on hyvä keskustella heidän kanssaan tois- 
tamiseen. Osa guruista, esim. Conflaten guru, 

antaa sinulle esineitä vain siinä tapauksessa, 
ettäsinulla on jotain, jota he haluavat. Saadak- 
sesi Conflaten gurulta kääpiösormuksen (Ring 
of Dwarf), on sinulla oltava seuraavat kolme 
esinettä mukanasi, kun tapaat hänet: kypärä 
(helmet), haarniska (battle suit) ja sauva (wand). 

Kypärän löydät Conflaten vasemmalla puolel- 
la olevan oven takaa. Avaa ovi Kuningasavai- 
men (King Key) avulla. Haarniska on Conflaten 
ja Daybreakin välissä ja sauvan löydät haarnsi- 
kan sijaintipaikasta katsottuna hieman yläva- 
semmalta. Mene gurun luo ja hanki itsellesi 
Kääpiösormus. Sormuksen avulla voit siirtyä 
Maailmanpuusta Pahan Olinpaikkaan (the Evil 
Place). 

NIL 

KKÄSTKISKIKISÄN. 
KS 
KS. 
Ka 

Mega Man 2 
Jäähdytä Ouickman! 
Flashmanin ajanpysäyttäjä (Time-stopper) on 
tehokas laite pitämään rasittavat viholliset 
rauhallisina. Mutta sitä voi myös yhdessä ta- 
pauksessa käyttää hyökkäysaseena - Ouickma- 
nia vastaan. Käytä häntä vastaan täysin ladat- 
tua Time-stopperia, niin hän menettää puolet 
voimistaan ilman, että sinun edes tarvitsee 
taistella. 

Shadowgate 
Miten pääsen sen huoneen halki, jossa 
tuli roihuaa seinustalla? 

ssä kohtaa kristallipalloa, jonka sait, 
yneen järven soihdun avulla. 

E een, niin pääset 

l Heitä 

kristalli- 
pallo 
liekkei- 
hin 

Nyt voi 
kulkea 
huoneen a 
läpi tur- 

vallisesti 
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Gremlins 2 

Tässä on sinulle kaikki Gremlins2-pelin koodit: 
1-3 MINIPOMO 
2-2 CGMW — 2-3 MINIBOSS 
3-2 ZFPJ 3-3 MINIBOSS 
4-2 VLBB 4-3 MINIBOSS 
5-2 PÄÄPOMO! 

Super Mario Land 
erona keräily vedenpinnan alapuo- 
ella 
Maailmassa 2-3 Mario seikkailee veden alla 
Mikro-sukellusveneessään. Näet sanan Mario 
kirjoitettuna kolikoilla. Kerää niin monta ko- 
likkoa kuin pystyt ja ammu sitten oikella oleva 
seinä rikki. Sieltä löydät lisäelämän. Hyppää 
vihollisen kyytiin ja tuhoa itsesi. Nyt pääset 
jatkamaan uudestaan paikasta, joka on juuri 

i län kusta 

C4ARIOx0S HORILD TIM 
73970 Ox38s 2-3 393 

WORLD TINE 

Täällä on paljon kolikoi- 
ta! Kerää niin monta 00 

kuin pystyt! 

1AR10x05 WORLD TIMESS 

25720 $x03, ESTI 

Ammu seinä ri, 

mi sen takana oleva li- 
säelämä. 

R 

Hyppää lähimmän vihollisen 
kyytiin ja aloita kolikkojen ke- 
räily uudelleen 
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Shadowgate 

Kuinka saan happosuihkulähteen päällä 
olevan huilun? 
Ilman suojusta et voi mennä lähellekään Vie 
posuihkulähdettä vahingoittumatta. Tarvitset 
teräshanskan (Gauntlet) avuksesi. Löydät sen 
kaivosta, joka oli samassa huoneessa kuin. 
kyklooppi, jonka päihitit. Nosta kaivossa! oleva 
sanko - teräshanska on siinä. 

Nyt saat huilun vahingoittamatta 
itseäsi. 



Faxanadu 

Erikoisesineet 
Juurikylässä on sellaisia paikkoja, joissa kan- 
nattaa käydä useamminkin. Pystyt nimittäin 
tuhoamaan samat viholliset uudelleen ja uu- 
delleen, ja saamaan heiltä lisää sinulle hyödyl- 
lisiä esineitä. 

Juuri kun lähdet Forpawn kylästä kohtaat 
kolme lentävää otusta. Jos käytät pitkää miek- 
kaasi, ei sinulla ole mitään vaikeuksia päihittää 
niitä. Kun olet päihittänyt otukset, palaat 
takaisin vasemmalle ja sitten taas oikealle. 
Otuksetkin palaavat. Jos toistat tämän 3-4 
kertaa, saat jonkin ajan kuluttua erikoisöljy- 
pullon. Kun voitelet itsesi tällä öljyllä, muutut 
hetkeksi näkymättömäksi. 

Adventures of Lolo 

Miten selvitän 7-3 maailman? 
Viimeistä timanttia vartioi kaksi meduusaa ja 
kaksi Golia. Meduusa osuu sinuun aina, kun 

| kuljetsenohivinosti eteenpäin. Golit ampuvat 
* taasaina suoraan, ja niiden ammukset yltävät 

atkan päähän. Käytä siis Goleja 
ojen hyökkäykset, niinsaat 
in haltuusi. : 

Samalla pääalueella tapaat ihmeellisen, kaapuun 
pukeutuneen vihollisen, joka seisoo aivan taivaalla 
olevan suihkulähteen alla. Päihitä tämä vihollinen, 
ja palaa takaisin 3-4 kertaa, niin saat Punaisen Uut- 
teen (Red Potion). Toista sama monesti peräkkäin 
saadaksesi tarpeeksi Punaista Uutetta varastoosi. 

Gargoyle's Ouest 

Näppäile koodi JXAJ-RR74, niin pääset pelin 
alun yli suoraan toimintaan. 

1. Muumioikummatkin 
Golit kahdella laukauk- 
sella, ja siirrä niitä si- 
ten, että ne tukkivat 
medusojen tien. 

2. Muumioi sitten mo- 
lemmat medusat ja 
juokse PIAN keskelle 
ottamaan haltuusi vii- 
meinen timantti. 

3. Sukella sitten arkun 
luo kuin pesäpallope- 
sälle, niin kaikki hirviöt 
katoavat ja oviaukeaa. 
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Tiedot 
Nimi: TMHT - Fall of the 
Footclan 
Julkaisija: Konami 
Julkaisupäivä: elo- 
kuun alku 

Pelityyppi: toiminta 
Pelaajien Ikm: 1 
Salasana: ei 
Jatkomahdollisuus: ei 
Video Link'": ei 

Ensimmäinen taso: 

Liikennöruuhka 
Taistelu alkaa kaduilta ja jatkuu kilpiksien kotikentällä eli maanalaisissa 
viemärgissämsinun on pelattavakoko taso läpi samalla kilpiksellä. Valit: 
se siis Kilpiksesi huolellisesti. Täällä On tonneittain Mousereita, Robotte* 
ja, Pyöläroistoja ja tietysti Jalkäklaamin. miehiä. 

Klaanin jalkamiehet 
Bonuskierros 
Pelissä on kolme piilotettua bonusra- 
taa, joilla voit saada takaisin menet- 
tämiäsi henkiä. Löydät radat rikko- 
malla esineitä ja tutkimalla seiniä. 

a 3 Ea Rocksteady hyökkää 
nopeasti. Älä Käännä 
selkääsi hänelle! 1ooaaoa Lyövät nyrkeillään 

ja heittävät tuhoi- 
sia aseita. 

Toinen tasög Viemärit 
Lämpö nousee fnaasta. Liikkuvat putket, Shell Shockerit ja monta Klaanihgdjalkamiestä yrittävät estää 
Kilpiksien etenemisen: 
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aistelevat Shredderiä ja 
itaan vastaan. 

päihittäneet hänet k 
$sä, sarjakuvissa ja jopa elok; 

ä Balanneet Game Boy" -yksikkö 
kerran kidnapannut TV- -toimitt A O'Neil- 

Sortumavaara! 
Jos seisot paikollasi lii- 
an kauan, saattaa kat- 
to pudota päähäsi. 

Pizza on mutanttikilpisten herkkuruokaa. 
Ahmi erikoissuuri pala, jossa on paljon anjo- 

| viksia ja tuplajuusto. Etsi laatikoita, jotka 
ovat täynnä pizzaa! 



"vihollisia yrit- 
ää estää sinua pääsemästä tämän 
Kon pomon, Shredderin, luo. Ihmee- 
ten Ninja-taitoj ed" 
er pystyy koska tahansa katoamaat 

ja ilmestymään näkyviin ai 
aik. Joten pidä varasi! 

|ppuun, ennen kuin 
hän muuttuunä 

s taso: Technodromi W 
en taistelu! Nyt kohtaat Krangin, joka on kai- Vi 

ki jän takana oleva mestariaivo 
aa vartaloa, vaan hän asuu jättiro! 

aivan tyhmä, ellei Krang komenna sitä. 

Krang odot- 
taa - onnea 
matkaan! 



Supertiedot 
Nimi: Super Mario Bros. 3 

: Nintend 
kuun 

Pelityyppi: seikkailu 
Pelaajien Ikm: 1 tai 2 
Jatkomahdollisuus: 
on, sen maailman alusta, 

jossa tuhouduit 

Salasana: ei 



Y h 
pelipanoksiksi. » 

Superesineet, jotka helpottavat Marion matkaa 
Tällä kertaa Mariolla on enemmän uusia superesineitä apunaan kuin koskaan aikaisemmin. Niitä 
tarvitaankin, jos aiot selviytyä kaikista Kuningas Koopan matkan varrelle asettamista kummalli- 
sista ja inhottavista vihollisista, jotka yrittävät estää sinua etenemästä. 

Jo ennestään tutut: 

Supersieni, joka 

muuttaa Marion 
Super Marioksi 

Positiivarin avulla 

vasaraveljekset 

nukahtavat ja 

ovat vaarattomia 
vähän aikaa 

Vasaran avulla 
Mario voi rikkoa 
kartalla olevia ki 
venlohkareita löy. 
tääkseen uusi kul 
kukäytäviä 

Tähti, jonka avul- 
la Mario muuttuu 
haavoittumatto- 
maksi hetkeksi 

aikaa 

Taikalehden avul- 
la Mario kykenee 
lentämään 

Mahtavat P-siivet 

mahdollistavat 
Marion lentoon- 
lähdön ilman, että 
hän edes ottaa 
vauhtia 

Tulikukat antavat 
Mariolle mahdol 
lisuuden ampua 
tulipalloja. 

Tanooki-puvun 
avulla Mario voi 
lentää ja sitäpait 
si väliaikaisesti 
muuntaa itsensä 
patsaaksi. 

Sammakkopuvus 
sa Mario ui kuin 
kala vedessä 

Mario löytää lukuisia muitakin hyödyllisiä esineitä, mutta niistä me emme kerroteille nyt 

Uudentyyppisiä lohkareita 
Jopa lohkareet ovat tällä kertaa eri muotoisia. 

Tavalliset lohka- 
reet, jotka Mario 
pystyy rikkomaan, 
kun hän on Super 

Mario. 

Jäälohkareet, joita 
voi nostaa ja kan- 

taa mukanaan sekä 
heittää kauempana 

olevan vihollisen 
päälle. 

Kysymysmerkkiloh 
kareet sisältävät 
yleensä joko rahaa 
taimuita käyttökel 
poisia esineitä, ku- 
tensieniä, tähtiätai 
taikalehtiä. 



MARISTERS Tad 
Uusia liikkumis- ja hyökkäystapoja! 

Kävele! Tehoaa hyvin harvoissa 
paikoissa 

Juokse! Paina B-nappia juostaksesi Hyppää! Ottamalla tarpeeksi vauh- Kyyristy! Kyyristy ja pidä kiinni 
nopeasti! tia ja ponnistamalla juuri oikealla hatustasi, niin vältyt liian tuttaval- 

hetkellä Mario saa oikein kunnon lisilta vihollisilta. 
hypyn aikaiseksi 

o 

Liu'u! Mario pystyy liukumaan Ui! Mario pääsee auttavasti ulmaan Warp! Hyvin piilotetun esineen 

mäkiä ja jäätä pitkin, kun painat myös ilman sammakkopukuaan avulla Mario pystyy harppaamaan 

ristiohjainta alaspäin Räpiköi koko ajan! maailmasta toiseen 

1113 
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Lennä! Kyllä, Mario voi lentää tiet- Pompi! Hyvä tapa päästä eroon Tulita! Aivan kuten SMB-pelissä- 

tyjen erikoisesineiden avulla. Nou- esim. bumerangeja heittävistä va- kin, Mario pystyy myös nyt potki- 

se ja kerää paljon kolikoita tai etsi saraveljeksistä maan tulikuulia poimittuaan tuli- 

uusia kulkuväyliä. kukan. 
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Eri sienimaailmat 
Marion ensimmäisessä seikkailussa oleva sienivaltakunta on oikeastaan vain monien 
erilaisten valtakuntien sisäänkäynti. SMB 3 -pelissä Mario seikkailee 8 uudessa maail- 
massa tässä taianomaisesa valtakunnassa. Nämä ovat Ruohomaa, Autiomaa, Jättimaa, 
Korkeat Taivaat, Jäämaa, Putkimaa ja lopuksi Koopan oma Maanalainen maa. Kuten 

Bonusvarasto! 
Näytön alaosassa olevassa ruudussa näet ne esineet, 
jotka Mario on saanut Toadilta, ottanut vasaraveljeksil- 
tä tai saanut bonuksena esim. radan selvittämisestä. *% 
Marion on käytettävä heti kaikki ne esineet, jotka il- 
maantuvat suoraan peliruutuun pelin aikana. Niitä ei voi 
varastoida. 

Bonusvierailu! 
Tekemällä erikoisia asioita Mario voi päästä ksikäti E AN 
myös muihin paikkoihin kuin kunkin maan Yksikätinen sieni! 
tavanomaiselle bonusradalle. Tässä muuta- Tietyissä paikoissa Mario voi 
ma tällainen bonusrata. pelata yhdistelypeliä, jonka tar- 

koituksena on saada ruudussa 
liikkuvat kolme palaa sopimaan 

[<] 4] n toisiinsa siten, että siitä tulee 
[<] 4 kaimmil (= Mari Je oikea kuvio. Kokonaisesta täh- 

oadin talossa Mario saa erilai- destä saat monta lisäelämää! 

tusta. Et kuitenkaan tiedä etu- 
käteen, mitä kirstu sisältää. 

Maailma 1 - Ruohomaa 
Tämä on pienin SMB 3 -pelin maailma. Täällä kaikki on melko 
yksinkertaista. Täällä vilisee lisähenkiä ja erilaisia bonuksia. Kaikki 
valmistelee Mariota tulevaan seikkailuun. 

Rata 1-1 

Mario vierailee ensimmäisessä Sienimaailmassa 
Poista aloitusradal- 
la olevat 2 Goom- Ylös, ylös taivaan — Ei mutta katso! Potkaise tätä selällään makavaa 

oikeassa kurssissa. 

Koopaasiten, että se osuu puuloh- baa ja 1 Lento- sineen. Valtavasti kolikoita 
kareeseen. Koopan sisältä löytyy Goomba. Otasitten ” » ja lisähenki! 55 
taikalehti. vauhtia ja liidä tai- K m 

vasta kohti - koli- ; 
kot pitävät sinut N PAN 



jo maiden nimetkin kertovat, on näissä maissa erityyppistä maastoa ja erilaiset 
viholliset ja vaikeudet, jotka Marion on kohdattava. Me emme halua näyttää sinulle 
liikaa, mutta esittelemme vilauksen ensimmäisistä maista. Seuraavassa numerossa 
esittelemme hieman lisää ratoja ja maita. 

Toadin valkoinen sienitalo 
Näissä taloissa on vain yksi kirstu. 

Minilinna 
Kaikissa maissa on oma minilin- 
nansa, jossa pikku Pum Pum 

Taloihin on todella vaikea pääs- 
tä. Mutta kirstu sisältääkin jota- 
kin todella hienoa... 

Koopa pitää majaa. Marion on 
selviydyttävä linnoituksesta, en- 
nenkuin hän pääsee jatkamaan g" nn 
matkaansa 

Linna 
Kunkin maailman lopussa on 
linna. Linnan sisällä on kuningas, 

jonka Koopa on taikonut eläi- 
meksi. Päihittämällä kunkin ta- 

son pomon Mario saa haltuunsa 
taikasauvan, jonka avulla kunin- 
aas palautuu entiselleen 

Aarrelaiva 
Jos keräät kolikoita oikein ahke- 
rasti, ilmestyy ruutuun aina välil- 
lä näkyviin valkoinen aarrealus 
Mene heti sinne ja kerää itsellesi 
röykkiöittäin kolikoita! 

Jos pääset maa- 
liin niin, että 
ajastin pysähtyy 
tasalukuun, saat 
moninkertaisen 
määrän pisteitä 

Ja taas otetaan vauh 
tia! 

.. Hyppää Switch- 
, 

8. y verrattuna ta- $ 
blokille, kerää ko-valliseen maa- 
likot ja pujahda 

a 00) alas putkeen. Kun liintuloon. 
opis palaat takaisin 

ylös, on Switchb- 1 kolmen peräk- 
lokki jälleen alku- ä Pod käisen maail- 
peräisessä asen- man lopussa, 
ia, i ken j 1 limaa n 
t s a, 



Rata 1-2 - 

Pyöreät kukkulat ja kasoittain Goombia 

TälläradallaGoombat pujahtavattiellesi kaikistaaukoista. Pompi 
niiden päällä, mutta älä kerää ilmassa roikkuvia kolikoita. Liu 
sen sijaan lohkareiden alapuolelle, ja ota Switchblokki esiin. 
Hyppää sitten sen päälle ja ota kolikot. 

rata 1-3 - 

Kun saavut ta- 

kin "peruutta- 
nut" pelissä 
hieman 

Tämä maailma on salaisuus 

kaisin ylös, olet- 
Kun olet jälleen 
Ihäällä, ovat 
aikki bonukset 

jälleen omilla 
paikoillaan, ja 
sinä voit kerätä 
ne uudelleen 

Aivan kuten SMB -pelissä, on tässäkin pelissä näkymättömiä lohkareita, jotka ilmestyvät esiin, jos niitä 
isketään altapäin. 

Jos annat täällä kulkevan 
FI r Ji ji. Koopan poistaa muutaman 
Panun > lohkareen, löydät taiotun 
| niet nuottilohkareen, joka vie 
1 MA Fi H si — sinut kolikkotaivaaseen, 
—=t===s=<t=== kun hyppäät kyytiin. 
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Kolikkotaivaassa 
vaeltaminen on 
tuottoisaa. 

8 09 N 
8 J 

le <) 

Muutamilla suurilla 
taustalohkareilla on 
epätavallisia omi- 
naisuuksia. Kokeile, 
niin näet mitä an- 
nettavaa niillä on. 

Tässä kaikki tällä kertaa. Seuraavassa numerossa esittelemme loput maailmojen 
1 ja 2 radat. 

MARIO 
PATSAS 

& ääni 
Haaste — Viihde 


